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ABSTRAKTI
Në këtë punim diplome janë shpjeguar shume koncepte të realitetit virtual (VR) dhe realitetit të
shtuar (AR), janë analizuar dy teknologjitë që edhe pse janë gjysme shekulli të vjetra kohëve të
fundit kanë marr vëmendje dhe përmasa të gjera të zhvillimit dhe aplikimit në jetën reale dhe në
përmasimin e produktivitetit të njerëzve, edhe pse këto dy teknologji janë të ngjashme njëra me
tjetrën ato kanë edhe dallime. Si pika kryesore që janë shtjelluar në ketë punim diplome janë duke
filluar nga një historik për realitetin virtual dhe realitetin e shtuar, duke u nisur që nga shekulli
XX-të e deri në ditët e sotme, shtjellimi i terminologjisë së vet realitet virtual dhe realitetit të shtuar,
metodologjinë dhe metodat që janë përdorur të cilat ishin kërkimi në literaturë dhe po ashtu në ueb
faqe të ndryshme. Pastaj janë shtjelluar gjithashtu edhe tipet e teknologjive të realitetit të shtuar
dhe virtual, hapësirat përdoruese të aplikimit të tyre në inxhinieri, në ushtri, në mjekësi, në biznes
etj.
Ne ketë pjese gjithashtu shpjegohen pajisjet baze si harduerike pajisjet hyrëse dhe dalëse ashtu
edhe ato softuerike që nevojiten për funksionimin normal dhe të avancuar të këtyre dy
teknologjive, së sa përdoruesi mund të jete instruktiv në realitetin virtual do të shtjellohen në
kapitujt e mëposhtëm. Kjo temë përmban të gjitha pikat e nevojshme që duhet ditur rreth realiteti
virtual dhe realiteti të shtuar dhe është marr nga burime shume kualitative të cilat kanë shpjeguar
në mënyre shume të mire pikat më kryesore që duhet të përmbaje realiteti virtual dhe realiteti i
shtuar.
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1 HYRJE
1.1 Motivimi
Gjurmët e para të VR – “Virtual Reality” (Realiteti Virtual) vijnë prej botes së fantashkencës. 4
vite pas shpikjes së filmit të aparatit, në vitin 1939 u prezantua një sistem i quajtur “View-Master”
e cila përdorte këto filma me ngjyra të vendosura në një material që përmbante cilësi të lart të
imazheve fotografike e cila në një format special që mundësonte të shohësh imazhe të veçanta në
secilin sy e cila pastaj jepte ndjenjën e 3D imazheve. Vepra e Stanley G. Weinbaum e quajtur
“Pygmalion’s Spectacles” njihet si një nder veprat e para në fantashkencë e cila ka eksploron
realitetin virtual. në vitet e ‘50ta Morton Heilig shkroi “Experience Theatre” (Përvoja Teatri) e cila
përfshinte të gjitha shqisat në mënyrë efektive. Ai ndërtoi një prototip të quajtur “Sensorama” në
vitin 1962 së bashku me pesë filma të shkurtër që do të shfaqeshin në të ku përpos fotografisë aty
aktivizoheshin edhe shqisat e tjera si në pamje, në zë, në prekje dhe erë). Kjo pajisje mekanike
paraqet informatën digjitale e cila thuhet së ende funksionon edhe sot. në vitin 1966 Thomas A.
Furness III prezantoi teknologjinë VR tek Forcat Ajrore e cila shërbente si simulator i fluturimeve
virtuale.

Përgjatë shumë viteve kjo teknologji pësoi ndryshime dhe përmisime të shumta. në vitin 1991
kompania e njohur e video lojërave “Sega” lansoi produktin e tyre “Sega VR” e cila është kufje
për video lojëra dhe për konzolën “Mega Drive”. Kjo pajisje shfrytëzonte ekran të tipit LCD, kufje
stero për zërim dhe senzora të brendshëm që lejonin që sistemi ti përcjell dhe të reagoj ndaj
lëvizjeve të kokës së përdoruesit. Po në të njëjtin vit kompania “Virtualy Group” lansoi produktin
e tyre “Virtually” që mundësonte që 2 e në shumë persona në të njëjtën kohe të jen në të njëjtin
rrjet dhe në të njëjtin lokacion dhe të bazohen në të njëjtin mjedis. Ajo kushtoi deri në 73,000
dollar që përfshinte kufjet dhe doreza për ekzoskelet që jepte ndjenjën e imazhe të gjeneruara në
3D sikur e rrethojnë përdoruesin.
Ne vitin 2007 Google lansoi “Street View” një sistem në të cilën paraqitej i gjithë ambienti përmes
imazheve në këndin prej 360°, dhe jo vetëm ambientet mundeshin të paraqiteshin në modelin 3D
por edhe brenda ndërtesave, hoteleve përmes këtij sistemi. Më 25 Mars 2014 kompania gjigante
Facebook bleu kompaninë e cila prodhonte VR kufje “Oculus VR” për 2 miliard dollar.
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Augmented Reality (Realitet i shtuar) është pamje direkte apo indirekt e elementeve të mjedisit së
botes reale të cilat shtohen apo plotësohen nga senzorat e gjeneruara kompjuterike që marrin si
input zërin, videon, gps apo imazh, pra 3D objektet virtuale janë të integruara në një ambient real
3D në kohe reale. AR është e lidhur me një koncept me të përgjithshëm me an të së cilës paraqitet
ndërmjet pamjes reale dhe asaj të modifikuar që zakonisht shtohet dhe gjenerohet nga një
kompjuter.
NASA në vitin 2000 përgjatë një testimi në hapësirën ajrore përdori teknologjinë AR duke shtuar
disa pengesa dhe ndalesa imazhit të hartës së gjithësisë në të cilën kryhej misioni.

2

2

SHQYRTIMI I LITERATURËS(HISTORIKU)

2.1 Termi: Realiteti Virtual dhe Augmented Reality
Termi VR – Virtual Reality – përdoret shume në këto vitet e fundit, ky term mund të përkufizohet
si një sistem kompjuterik që përdoret për të krijuar një bote apo ambient artificial në të cilin
përdoruesi ka ndjesinë e të qenit në atë bote apo ambient dhe ka aftësinë për të naviguar apo të
eksploroj atë bote dhe në të njëjtën kohe të manipuloj apo ndërveproj me objektet që gjenden aty.
Ideja e pare e VR u prezantua në 1965 gjatë kongresit të “Federate ndërkombëtare për procesimin
e informacioneve” nga Dr. I. Sutherland. [1]

Disa definicione rreth termit të realitetit virtual:
Termi VR nënkupton interaktivitet, shume senzora, vizualizim 3D në qendër të
pamjes apo ambientit e gjeneruara nga PC-ja dhe është kombinim i teknologjive
që nevojiten për të ndërtuar këto ambiente. [6] Kualiteti dhe kuantiteti i këtyre
informatave të paraqitura në formë të imazheve digjitale ndikojnë së si ky simulim
e imiton realitetin. Një ambient real virtual me rezolucion të lart dhe me kualitet të
lart prezantohet tek të gjitha shqisat përdoruesit, e cila në praktik ende nuk është e
mundur, por shpesh numri i këtyre informatave dhe kualiteti janë të
minimizuara[7].
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Figura 2.0 – Pajisja e pare e paraqitjes së VR nga Sutherland në vitin 1965
(majtas) dhe koncepti i parë përmes kësaj pajisje me antena ishte shikimi i
televizionit përmes realitetit virtual (djathtas) [9]

Për here të pare u paraqit paneli për pamjen e VR - ku realisht filluan të paraqiteshin gjerat virtuale.
Krahas inovacioneve të Sutherland-it, ushtria vazhdoi të investoj në softuer dhe harduer për
simulim të fluturimeve. Makinat e hershme përfshinin një dorëz një panel për pamjen e gjerave
virtuale dhe një kabinë. Gjerat filluan të përmisoheshin dhe disa simulator të fluturimeve filluan
të avancohen duke krijuar një përshtypje së pilotet janë duke fluturuar realisht në qiell por nuk
kishte asgjë dinamike apo veçanërisht interaktive.
Ne vitin 1968 Dadid Evans dhe Ivan Sutherland themeluan kompaninë “Evans & Sutherland”, kjo
kompani ndihmoi në revolucionimin e grafikes kompjuterike dhe në mënyrë indirekte
përfundimisht prodhoi edhe themeluesin e kompanive që sot janë gjigante si Silicon Graphics,
Pixar dhe Adobe[2]. Në vitin 1963 njerëzit besuan se do te përdorin një teknologji që të shikonin
programet televizive përmes një pajisje që është paraqitur në figurën 4.0.

4

Ne vitet ‘80-ta inovacionet e reje ishin të mbështetura nga procesorët 16-bit. Bota e VR ishte në
majat e suksesit të saj rreth vitit 1984 kur Scott Fisher udhëhoqi grupin e realitetit virtual NASA
Ames për ta zhvilluar VR softuerin dhe harduerin e tyre unik. Ekipi i Fisher zhvilloi HMD (Head
Mounted Display) pra ekran i montuar në kokën e përdoruesit dhe doreza që mundësonin që
lëvizjet e duarve të paraqiteshin në këtë ekran.
Termi AR – Augmented Reality – punon me të njëjtat parime sikurse realiteti virtual, megjithatë
ndryshe nga VR ku përdoruesi është i zhytur në një mjedis krejtësisht virtual, AR i vendos objektet
virtuale dhe informacionet të tjera mbi objektet apo boten reale. Kjo zakonisht është e arritshme
me përdorimin e HMD (pajisjeve që vendosen në koke), dhe senzorëve të tjerë. Problemi kritik
për AR është mungesa e paraqitjeve të këtyre objekteve apo informacioneve në kohe reale dhe të
sakta. që këto informacione të përputhen me boten reale vërehen disa gabime të vogla nga syri i
njeriut zakonisht janë vonesa në paraqitjen e këtyre informacioneve. Çdo mospërputhje në mes
objekteve të shtuara virtuale dhe objekteve reale mund ta shqetësojnë përdoruesin duke i paraqitur
informacione të pasakta. [8]

Figura 2.1 – Aplikimi i Augmented Reality në arkitekturë për paraqitjen e
objekteve 3D prej planeve të printuara në letër si 2D imazhe [13]

Një fushe tjetër e rëndësishme e informatikës që ka arrit një progres të konsiderueshëm është edhe
informatika celulare (Mobile Computing). Me pajisjet celulare përdoruesit nuk janë të limituar që
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të përdorin desktop pajisjet që kanë madhësi shumë here me të madhe së celularet. Augmented
Reality është e aplikueshme dhe për pajisje mobile dhe për tablet, për dallim nga virtual reality që
duhet që të kemi pajisje shtesë të vendosura në koke apo senzora të ndryshëm në pjese tjera në
trup. Arkitektura është nja nga profesionet e shumta që mund të përfitojnë dhe të rritet me
zhvillimin e teknologjive të VR. Shume eksperimente dhe hulumtime janë duke u bere për
përdorimin e VR në procesin e dizajnimit të arkitekturës si dhe prezantimit të saj në publik.
Megjithatë arkitektura gjithashtu do të jetë e ndikuar nga teknologjia e AR e cila po e avancon këtë
arkitekturë në një nivel me larte me sistemet e bazuara në AR që janë shumë të fuqishme. Një
sistem i kombinuar me pajisjet tjera kompjuterike dhe të bazuara në teknologjinë AR mund të
behet një mjet i fuqishëm me shtrirje të madhe të aplikimeve për shkence dhe arkitekturë
kompjuterike. Kjo teme e diplomës është një përpjekje për të shpjeguar këto së si funksionojnë
këto eksperimente dhe aplikimi i tyre në jetën reale.

Një definicion nga Bliar MacIntyre, profesor në universitetin e “Georgia Institute of Technology”:

Kur grafika në mënyrë efektive lidhet me pjese të veçanta të botes reale dhe në të
kombinohet format e sakta të Augmented Reality njerëzit fillojnë me të vërtet të
bashkëveprojnë me ambientin për rreth tyre të Augmented Reality (imazhet 3D të
qytetit dhe personazheve), njerëzit përballen me hapësira të përziera sikur në të
vërtet të ekzistonte dhe sikur ata kishin qen aty apo e kishin vizituar atë ambient më
parë në vend të platformave të lojërave [6]

Nga përkufizimet mund të shihet së hapësira e realitetit virtual dhe realitetit të shtuar janë të
vështira për tu përshkruar, por të gjitha kane një të përbashkët: Qëllimi i objekteve të VR dhe AR
janë që të shfaqin diçka të re në ekranet që i përdorim pothuajse çdo dite, eksplorimi i vendeve apo
hapësirave që në boten reale nuk janë të mundshme, pa shpenzime shtesë për pajisje të tjera.

6

2.2 Hapesirat perdoruese të Realitetit Virtual
Hapësirat përdoruese të VR-së janë të ndryshme dhe pothuajse në çdo sfere të jetës janë prezentë
dhe në të ardhmen do të jen të domosdoshme në shkence. Realiteti virtual përdoret shumë për
simulime në mjedise reale dhe në mjedise imagjinare. VR aplikohet në shumë fusha të jetës duke
filluar nga shkenca dhe inxhinieri kompjuterike dhe elektrike, në mjekësi e në shumë fusha të tjera.

2.2.1 Përdorimi i Realitetit Virtual në Inxhinieri
Realiteti virtual në fushen e inxhinieris perfshin perdorimin e veglave 3D per modelim dhe per
teknikat e vizualizimit si pjes e procesit të dizajnit. Kjo teknologhi mundeson që inxhinieret ti
shohin projektet e tyre në 3D dhe të perfitojn njohuri me të thella dhe së si funksionojn në detaje
projektet e tyre. Poashtu ata mund që në të njejten kohe të shohin ndonje defekt apo ti parashikojn
rreziqet e mundshme para së nje projekt të implementohet. Kjo gjithashtu lejon ekipin projektues
që të vezhgojn projektet e tyre brenda nje mjedisi të sigurt dhe të bejn ndryshime aty ku eshte e
nevojshme.

Figura 2.2 – Aplikimi i realitetit virtual në inxhinieri për testimin e shoferëve të rinjë,
mësimin dhe simulimin e një situate në komunikacion. [21]

Çfarë eshte e rendesishme eshte aftesia e realiteti virtual të pershkruaj në detaje nje produkt
inxhinierik dhe ta shfaq në nje form të iluzionit por që në kete rast do të thote me pamje grafike
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me të larta, video me rezulucion të lart dhe të shpejt dhe me zera realistike dhe levizje reale. Me
ane të kesaj kursehet koha dhe parat.

2.2.2 Përdorimi i Realitetit Virtual në Mjekësi
Një qendër klinike mund të përdor realitetin virtual për të simuluar operacione kirurgjike shumë
të avancuara që në jetën reale do të kërkonte shumë kohë dhe mund dhe rrezik të madh. Një nga
avantazhet e kësaj teknologjie është së ai lejon profesionistet e kujdesit shëndetësor që të mësojnë
aftësi të reja si dhe ti freskojnë aftësitë ekzistuese në një mjedis të sigurt dhe të jen sa me produktiv
në profesionin që e ushtrojnë. Nga kjo mund të kuptojmë së realiteti virtual lejon që të aftësohen
kuadro të reja pa shkaktuar ndonjë rrezik tek pacientet.
Një shembull i kësaj është sistemi “HumanSim” i cili mundëson që mjeket infermieret dhe
personeli tjetër mjekësor të bashkëveprojnë me të tjerët në një mjedis interaktivë. Ata angazhohen
që në skenarë të trajnimit në të cilën ata ndodhen të bashkëveprojnë me një pacient po brenda një
mjedisi të vetëm 3D. Kjo është një përvojë impresionuse e cila jo që vetëm lehtëson punën praktike
por ajo edhe largon emocionet dhe stresin e tepërt me ane të kësaj teknologjie dhe përmes
senzorave të avancuara.

Figura 2.3 – Aplikimi i realitetit virtual në mjekësi për simulim të operacioneve ku në të
njëjtën kohe bëhet trajnimi i stafit. [15]
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Realiteti virtual është përdorur shpesh si një mjet diagnostik që ua mundëson mjekeve që me lehte
të caktojnë diagnozat në lidhje me metoda të tjera të tilla si skanimet MRI. Kjo heq nevojën për
procedurat invazive dhe kirurgjikale.

2.2.2.1 Operacionet Virtuale Robotike
Një përdorim i kësaj teknologjie janë operacionet virtuale robotike që janë shumë të
popullarizuara. Kjo është ajo ku operacioni realizohet me ane të një pajisjeje robotike e cila është
e kontrolluar nga njerëzit që janë me profesion kirurg, kjo redukton kohen dhe rrezikun e
komplikimeve. [3] Realiteti virtual është përdorur edhe për qëllime të trajnimit dhe për operacione
kirurgjike nga largësia (tele-operacion) ku operacioni kryhet në një vend të veçantë dhe larg nga
pacienti.
Tipari kryesor i këtij sistemi është që kirurgu të jete në gjendje për të vlerësuar sasinë e presionit
për të përdorur gjate kryerjes së një procedure delikate.
Por nuk është një çështje e vonesës kohore e cila është një shqetësim serioz madje edhe një e qindta
e sekondës e cila mund ta ndërpres operacionin dhe kështu kjo teknologji mundëson që kirurget të
parapërgatiten dhe të jen preciz për parandalimin e ndonjë fatkeqësie.
Realiteti virtual përdoret për mënyra jo-kirurgjikale si një mjet diagnostik. Ajo përdoret së bashku
me teste të tjera mjekësore si rrezet X, skanime dhe analizat e gjakut për të ndihmuar në
përcaktimin e shkakut. Kjo shpesh largon nevojën për hetime të mëtejshëm, të tilla si kirurgji e
cila merr shumë kohë dhe është e rrezikshme.

2.2.3 Perdorimi i Realitetit Virtual në Vizualizime Shkencore
Realiteti virtual është duke u përdorur gjithnjë e më shumë në fushën e vizualizimeve shkencore.
Kjo fushë është e bazuar në përdorimin e grafikëve kompjuterike për të shprehur idetë komplekse
dhe konceptet shkencore, për shembull modele molekulare apo rezultatet statistikore. Vizualizimi
shkencor është përdorur si një mjet i komunikimit të koncepteve abstrakte në një audiencë e cila
gjithashtu ndihmon me mirëkuptim. Publiku mund të ndër veproj me këto imazhe, për shembull,
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të shikoni një strukturë molekulare në kënde të ndryshme si një mjet për zgjidhjen e problemeve
të ndryshme.

Realiteti virtual u mundëson shkencëtarëve për të demonstruar një metodë apo përcjellë idetë
komplekse në një format tjetër vizuele. Kjo përfshin mjedise virtuale dhe reale të kombinuara në
të cilën ata mund t’i vizualizojnë studimet kërkimore apo për t’i diskutuar në detaje.

Realiteti Virtual është e përdorur në disiplinat shkencore të mëposhtme:
•

Fizikë

•

Kimi

•

Biologji

•

Mjekësi

•

Astronomi

•

Inxhinieri

Kjo teknologji ngre mundësitë për bashkëpunim në mes disiplinave të ndryshme ose forma të reja
të kërkimit dhe zhvillimit.

Realiteti virtual është konsideruar së bashku me forma të tjera të teknologjisë vizualizimi të tilla
si simulim kompjuterik, animacion dhe vizualizimi informacionit. [4] Të gjitha këto janë të
dizajnuara për të shfaqur një model vizual të një sistemi në kohe reale, p.sh. trupi i njeriut dhe
shfaqja e anatomisë së trupit, të dhëna komplekse ose një koleksion të madh të informatave
numerike.

2.2.4 Përdorimi i Realitetit Virtual në Biznes
Realiteti virtual është duke u përdorur në mase të madhe nga bizneset për shumë qëllime si:
•

Trajnimi i punëtorëve të rinjë

•

Pamja 360 shkallë e një produkti

•

Turne virtuale të një mjedisi biznesor
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Shumë biznese po përdorin realitetin virtual si një mënyrë me kosto efektive për të zhvilluar një
produkt apo shërbim. Për shembull, u mundëson atyre për të testuar një prototip, pa pasur nevojë
për të zhvilluar disa versione të saj, e cila mund të konsumoj shume kohë dhe kosto të lart.
Për disa biznese sistemi CAVE (hapësirë në formë të kubit në të cilën imazhet janë të shfaqura nga
projektorët në varg) sjell shume benefite për një biznes.
Këtë sistem e pëlqejnë bizneset për faktin së ata mund ta shfrytëzojnë këtë sistem për të testuar
produktet e tyre që prej fazave të hershme të punimit të një produkti por pa asnjë kosto shtesë dhe
pa rreziqe të mëdha. Kjo është veçanërisht e dobishme për kompanitë që prodhojnë produkte të
rrezikshme ose potencialisht të dëmshme të cilat duhet të vlerësohen dhe testohen para përdorimit
të tyre.
Bizneset mund ta provojnë produktin e tyre në një mjedis virtual ku evitohen rreziqet reale dhe
ndonjë rrezik eventual tek punëtorët gjatë testimit të produktit. Teknologjia e realitetit virtual ka
përparuar as shumë sa që ka arrit në një faze ku ajo ka një shkallë të lart të paraqitjes reale dhe në
një shkallë të lart të efikasitetit.
Disa kompani përdorin realitetin virtual për të analizuar të dhënat dhe parashikimin e trendëve në
mënyrë për të fituar një avantazh kundër konkurrenteve të tjerë.

2.3 Tipet e Realitetit Virtual
Ka me shumë së një lloj të realitetit virtual që zbatohen me ndihmën e softuerit dhe harduerit, për
me tepër ekzistojnë skema të ndryshme për klasifikimin e llojeve të ndryshme të realitetit virtual.
Është e rëndësishme të theksohet së jo të gjitha botet virtuale janë tre-dimensionale. Me poshtë do
paraqiten katër lloje të realitetit virtual.

2.3.1 Immersive Virtual Reality
Immersive Virtual reality shton disa lloje të sistem immersive të ekraneve si: një HMD (head
mounted display) dhe disa projektime të mëdha të ekraneve. Zakonisht kur në mendojmë të
realitetit virtual, në mendojmë e sistemeve immersive përfshijnë pajisje ndërfaqe kompjuterike të
tilla si një ekran kokë-montuar (HMD), dorëza të lidhura me fibër-optike për përcjellën sa me të
shpejt të sinjalit pasi që shpejtësia e sinjalit luan rol të madh në paraqitjen e lëvizjeve apo të
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reaksioneve që paraqiten në ekran, ndjekja pozita pajisjet dhe sistemet audio për furnizim të zërit
3-D (ne të dy veshët).

Figura 2.4 – Kërkesat që nevojitën për funksionimin e zhytjes (immersive) së përdoruesit
në realitetin virtual [Vetë krijuar]

Realitet zhytëse (immersive) virtual ofron një përvojë të menjëhershëm FPS (First person shooter).
Me disa aplikacione, ka një ndërfaqe për të simuluar përvojën e duke ecur nëpër hapësirën virtuale.
Dhe në vend të ekranit kokë-montuar, pajisje e cila varet pezull para fytyrës së përdoruesit, ajo
nuk është aq e rëndë apo e mundimshme për të vendosur si ekran para fytyrës. Në immersive VR,
përdoruesi është vendosur brenda imazheve, imazhe që janë të gjeneruara të cilat e bëjnë atë të
duket dhe të veprojë në ambiente virtuale sikur të jen në ambiente të vërteta në kuptimin e
perceptimit vizual dhe perceptime përmes prekjes, por që është edhe duke u zhvilluar që të
mundësohet edhe të behet nuhatja e erërave virtuale.
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2.3.2 Desktop Virtual Reality
Disa sisteme përdorin një monitor konvencionale kompjuteri për të shfaqur botën vizuale. Kjo
ndonjëherë quhet VR Desktop apo një dritare në një Botë (WoW). Ky koncept ndjek prejardhjen
e saj përsëri nëpër tërë historinë e grafika kompjuterike. Në vitin 1965, Ivan Sutherland shpalosi
një program kërkimor për grafikë kompjuterike në një dokument të quajtur "Display Ultimate", që
e ka shtyrë në fushë për gati tridhjetë vjet të kaluarën.
Me këtë lloj sistemi, i njohur edhe si "desktop VR" përdoruesi sheh botën 3-D nëpërmjet 'dritarja'
e ekranin e kompjuterit dhe lundron nëpër hapësirë me një pajisje kontrolli të tillë si një mi. Si
realitet virtual immersive, kjo ofron një përvojë të parë personi. Një shembull me kosto të ulët e
një "nëpër dritare" sistemin e realitetit virtual është 3-D arkitektonike mjet i planifikimit
projektimit Virtus që e bën të mundur për të eksploruar realitetin virtual në një Macintosh apo IBM
kompjuter. Zhvilluar si një mjet vizualizimi kompjuter për të ndihmuar planin komplekse filmave
të teknologjisë së lartë për filmin e humnerës, Virtus tani është përdorur si një dizajn të caktuar
dhe mjet planifikimi për shumë filmat e Hollivudit dhe reklamave si dhe planifikimi arkitektonike
dhe aplikimet arsimore. Një program i ngjashëm, më pak të shtrenjtë dhe më pak të sofistikuar që
ka filluar të gjejnë përdorim në shkollat fillore dhe të mesme është Virtus VR.

2.3.3 Projection Virtual Reality
Projektimi i realitetit virtual nenkupton paraqitjen e saj shembull në muret e dhomes praktikisht
është një mini teatër virtual në muret e së cilës behet projekti i realitetit virtual i cili është i
kontrolluar nga disa kompjuterë që i jep përdoruesve sensin e lëvizjes së lirë brenda një botë
virtuale në krahasim me sistemet immersive VR. Imazhet janë të gjitha të projektuara në muret që
mund të shihet në 3-D me një ekran kokë-montuar që tregon një mjedis virtual pa pengesa në
imazhe. I pari i këtyre sistemeve është quajtur CAVE e cila është zhvilluar nga Electronic
Visualization Laboratory në Universitetin e Illinois. së fundmi është paraqitur teatrot duke
përdorur pajisjet Sony Omnimax 3-D ku të gjithë anëtarët e audiencës veshin një ekran kokëmontuar në mënyrë që të shohim imazhe 3-D dhe të dëgjojnë zëra 3-D.
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2.3.4 Simulation Virtual Reality
Kjo është një tjetër lloj i teknologjis së realitetit virtual "first-person" që është në thelb një
vazhdim apo shtes e simluatoreve tradicional. Ekzistojn shum kabina që per qellim kan
simulimin e rasteve të ndryshme nga sfera e jetes, të cilat kan gjet aplikim si në trajnim ashtu
edhe në argetim.

Figura 2.5 – Stërvitjet e ushtarëve amerikan nëpër ambiente virtuale si shkak i
simulimit të situatave të ndryshme në jetën reale [16]

Army Geospatial Center Simulation Products (Qendra ushtarake e hapesirave gjeografike,
produktet simulative) kan zhvilluar një sistem trajnimi simulues në kabine për oficerët e policisë
në menyr që të praktikojn ngasjen e makinës nën shpejtësi të lartë dhe kushte të rrezikshme.
SIMNET është një sistem rrjet i simulatoreve në kabina taksi që është përdorur në trajnim
ushtarak. BattleTech eshte nje sistem tjeter i zhvilluar nga Virtual Worlds Entertainment një
sistem i bazuar në vendndodhjen e perdoruesve ku lojtarët në gjashtë kabina janë të lidhura së
bashku për të luajtur lojera që per qellimn kan simulin e rasteve të ndryshme neper beteja të
improvizuara apo situatave të ndryshme.
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3

DEKLARIMI I PROBLEMIT

Ne ketë teme diplome është vendosur të shtjelloje temën për realitetin virtual dhe realitetin e shtuar
në mënyrën me të mire të mundshme dhe me të kuptueshme, me qëllime për të shpjeguar së si
realiteti virtual mund të behet pjesë e përditshmërisë në jetën e njerëzve dhe duke cekur së në ditët
e sodit ku kemi takim me realitetin virtual duke u paraqitur shembuj të ndryshëm së ku ajo përdoret,
çfarë funksioni ka, çfarë rëndësie ka në jetën tone dhe po ashtu a mund që në një të ardhme të afërt
a mund t’ua lehtësoj jetën e vet njeriut me ndihmën e realitetit virtual përmes simulimeve të
ndryshme që përngjasojnë shumë me realitetin real. Deri tek arritja e kësaj perfeksioni të realitetit
virtual ka edhe mjaft kohe pasi që ende jemi në hapat e pare, pasi që realiteti i shtuar dhe ai virtual
janë zhvilluar vetëm në kohet e fundit me saktësisht në dekadën e fundit me krijimin e pajisjeve
shtesë për përmisimin e kualitetit dhe shtrirjes së realitetit virtual në shumë sfera të jetës.
Realiteti virtual, ndonjëherë i quajtur edhe si mjedis virtual ka tërhequr shumë vëmendje në vitet
e fundit, ku shumë kompani gjigante kanë shprehur interesim të madh. Shumë pak njerëz, në të
vërtetë e dine së çfarë është realiteti virtual, parimet e saj themelore dhe problemet e saj, por viteve
të fundin ky numër është duke u rritur fal aplikimeve të shumta të këtyre teknologjive në shumë
fusha të jetës. Në këtë teme do të paraqitet një pasqyrë historike e realitetit virtual, terminologjia
dhe llojet e realitetit virtual dhe atij të shtuar, pastaj do të shtjellohet rreth aplikimeve të kësaj
teknologjie në fushën e shkencës, rreth komponentëve për aplikimin e realitetit virtual dhe
ndërlidhjeve midis tyre përkatësisht pajisjet harduerike dhe softuerike, në mënyre që në një të
ardhme kjo teme të ju ndihmoj të tjerëve që sa me lehtë dhe qarte ta kuptojnë definicionin dhe
mënyrën së si funksionon kjo teknologji e re dhe cilat janë komponentët thelbësore për
funksionimin e një sistemi të realitetit virtual. Pyetje hulumtuese ne ketë punim janë:
-

Cilat janë komponentët bazike për funksionimin e Virtual Reality (VR)?

-

Pse janë te rëndësishme pajisjet hyrëse dhe cilat janë ato?

-

Cilat janë avantazhet dhe disavantazhet e gjurmuesve magnetik?

-

Si realizohet interaktiviteti i përdoruesit me ambientin virtual përmes pajisjeve 3D?
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4

METODOLOGJIA

Për t’a kuptuar plotësisht dhe për të marrë rezultatin e duhur për këtë punim diplome metodologjinë
të cilën e kam përdorur është e fokusuar tek metoda hulumtuese përmes literaturës/ artikujve
shkencore nga me te fundit nga ueb faqe të ndryshme, metoda krahasuese përmes së cilës janë
paraqitur përparësitë, mangësitë dhe problemet që kanë këto dy platforma dhe metoda analitike e
cila paraqet përmbledhje nga literatura (libra) të ndryshëm. E tëra kjo sepse është njëra prej fushave
e cila është duke u zhvilluar shumë shpejt dhe në një të ardhme të afërt do të kenë ndikim shumë
të madh në jetën e përditshme prej pajisjeve me të thjeshta që i përdorim e deri në fushat
hulumtuese si vizualizimi në fushën e mjekësisë, planifikimi i robotëve dhe ndërveprimi me jetën
reale, navigacioni i avancuar për avionë ushtarak dhe shumë fusha të tjera të dobishme të cilat kur
këto dy teknologji bëhen bashkë premtojnë shumë në një të ardhme të afërt.

4.1 Research Methodology
Si do ti marrim informacionet? Metodat që kam përdorë për të marre informacionet për të zgjidhur
problemet që të shtjellojë në ketë temë më shumë anojnë ka kërkimet në literature dhe ato në
internet, pasi që mënyra për të mbledhë informacione ka qenë më e lehtë dhe më efikase. Librat
që kam përdorur për ketë temë janë shkarkuar në mënyre legale në faqe të ndryshme, ndërsa
informacionet e marruara nga interneti janë marrë nga faqet si Daily Mail, Kickstarter, CNN.
Planifikimi për mbledhje të të dhënave ka filluar rreth 1 muaj e 2 javë para fillimit të punës në
teme të diplomës si shkak i kërkimeve më të sigurta dhe me të qarta që tema në fund të mos të ketë
ndonjë mangësi të informacioneve dhe të sigurohet që mos të shkelet e drejta e autorit gjatë
kërkimit dhe përdorimit të të dhënave.
Puna në temë të diplomës ka filluar në 1 Tetor të vitit te kaluar 1 muaj pasi caktova temën dhe
mentorin e saj, dhe ka vazhduar deri me 30 Maj 2016 ku edhe është përfunduar.
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5

REZULTATET

Ne këtë kapitull fillimisht do të fokusohemi tek komponentët që nevojiten për funksionimin e plotë
të virtual reality, pajisjet hyrëse, pajisjet gjurmuese, pajisjet magnetike dhe shume veçori të tjera.

5.1

Komponentët bazike për funksionimin e Virtual Reality

Virtual Reality kërkon më shumë burime së sa sistemet desktop, VR kërkon pajisje speciale
harduerike shtesë dhe drajvera specifik për këto pajisje për input dhe output që janë të nevojshme
për pranimin e informacioneve dhe sinjaleve dhe paraqitjen e saj në ekranin që zakonisht vendoset
në kokë dhe ekrani gjendet para syve të përdoruesit.

Figura 5.0 – Arkitektura e sistemit të realitetit virtual [Vetë krijuar]

Figura 5.0 pershkruan pjeset me të rendesishme të nderveprimit në mes njeriut (perdoruesit) dhe
kompjuterit. Ky perdorues eshte i pajisur me nje ekran e cila vendoset në koke, pastaj ka nje
ndjekes (tracker) që percjell levizjet e kokes pasi që kah të leviz koka leviz edhe pamja në
ekran(ndryshon pikepamja), gje që mundeson të exploroj hapesiren që i eshte paraqitur
perdoruesit, pastaj kemi paisjet opsionale siq eshte nje maus 3D e cila nevojitet per me dergu
sinjale në kompjuter, pastaj dorezat të cilat per qellim kan ndjekjen e levizjeve të duarve dhe
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paraqitjen e tyre në ekran[18]. Ashtu sikur që njeriu ec apo vrapon ajo levizje regjistrohen në
kompjuter dhe kompjuteri i perpunon keto të dhena në kohe reale dhe i reflekton sjelljet e
perdoruesit permes paisjeve dalese në ekran.

5.1.1

Pajisjet hyrëse per funksionimin e VR

Pajisjet hyrëse përcaktojnë mënyrën së si përdoruesi do të komunikoj me kompjuterin. Pajisje
hyrëse janë mjete me të cilat përdoruesi ndërvepron me boten virtuale. Ato dërgojnë sinjale tek
sistemi për gjendjen e ndërveprimeve të përdoruesit ne mënyrë që kompjuteri të gjenerojë
reflekset apo reagimet e duhura ndaj këtyre sinjaleve tek përdoruesi përmes pajisjeve dalëse në
kohe reale. Këto mund të klasifikohen në pajisje ndjekëse, bio-kontrollerët dhe pajisjet e zërit. [19]
Te gjitha këto pajisje së bashku duhet që ambientin për rreth përdoruesit të jetë intuitive dhe sa me
natyrale që është e mundur, këto pajisje duhet të jen të padukshme në ekranin e përdoruesit.

5.1.1.1 Pajisjet gjurmuese për Pozicionim dhe Orientim
Informatat minimale që kërkohen për funksionimin e Virtual Reality janë pozicioni dhe orientimi
kokës së përdoruesit, e cila është shumë e rëndësishme për gjenerimin dhe procesimin e imazheve
që do të paraqiten në përputhje me lëvizjen e pozitës dhe orientimit të kokës së përdoruesit. Përveç
kësaj edhe pjesët tjera duhet ndjekur (gjurmuar) si për shembull lëvizja e duarve, gjoksit apo edhe
këmbëve duhen të jene në përputhje me pamjen që do të paraqitet në ekran pasi që në këtë rast ka
interaktivitet dhe reaksion në boten virtual dhe procesimin e imazheve (paraqitjen grafike) duhet
të jetë sa me i shpejt dhe sa me i saktë. Objektet tre-dimensionale kanë gjashte gradë të lirisë (DOF)
dhe ato janë: Koordinatat (x, y, z), dhe orientimi(shmangja, lëkundja dhe këndi i rrotullimit).
Çdo pajisje gjurmuese (tracker) duhet ti mbështesin këto ose një pjesë të tyre. në përgjithësi
ekzistojnë dy lloje të gjurmuesve: një lloj i gjurmuesve jep të dhëna absolute(totali i të gjitha
pozitave dhe vlerave të orientimit) dhe lloji tjetër që jep të dhëna relative siç është ndryshimi i
vlerave që nga pozita e fundit. Vetit me të rëndësishme të gjurmuesve 6DOF që duhet të merren
parasysh në zgjedhjen e pajisjes së duhur për aplikim sa me të mirë dhe të saktë janë:
•

Shkalla e përditësimit (Update rate) – përcakton së sa matje bëhen në njësi të kohës,
sa matje për sekondë e cila matet zakonisht me Herc (Hz). Sa me e madhe të jetë shkalla
e përditësimit apo rifreskimit të imazhit aq me e qartë dhe gjurmimi i lëvizjeve do të
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jete me i saktë por sa me i madh të jetë shkalla e rifreskimit aq me shumë do të kërkoj
përpunim të të dhënave.
•

Koha e reagimit (latency) – zakonisht matet në mili sekonda (ms) e cila paraqet
praktikisht së sa mili sekonda është vonesa ndërmjet veprimit të përdoruesit (veprimi
fizik) dhe fillimit të transmetimit të raportit që e përfaqëson këtë veprim. Sa me e vogël
të jetë koha e reagimit pra sa me e vogël të jete vonesa aq me kualitative do të jetë
përfomanca.

•

Saktesia – paraqet shkallen e gabimit në raport pozite – orientim. në përgjithësi paraqet
në zakonisht vlerën absolute në milimetër (mm) për pozitën dhe në shkallë (*) për
orientim. Sa me e vogël të jetë kjo vlerë aq me e madhe do të jetë saktësia.

•

Rezolucioni – paraqet ndryshimit me të vogël në mes pozitës dhe orientimit e cila
mund të detektohet nga pajisja gjurmuese. Sikurse të saktësia edhe rezolucioni matet
me vera absolute ku sa me e vogël kjo vlerë përfomanca është me e mire.

•

Shtrirja – paraqet vëllimin e punës, brenda së cilës pajisja gjurmuese mund ta mase
pozitën dhe orientimin me saktësinë dhe rezolucionin e saj të caktuar dhe këndin e
mbulimit të pajisjes gjurmuese.

Përveç këtyre vetive duhet mos harruar edhe vetit tjera sikurse së lehtësinë e përdorimit, madhësia,
si dhe pesha e pajisjeve. Këto karakteristika do të përdoren me tej për të përcaktuar cilësinë dhe
dobinë e llojeve të ndryshme të pajisjeve gjurmuese.

5.1.1.2 Gjurmuesit Magnetikë
Gjurmuesit magnetike janë pajisjet gjurmuese më së shumti të përdorura në aplikimet immersive.
Ato zakonisht përbëhen nga: një pjesë statike (emitter, i quajtur nganjëherë burimi), një numër i
pjesëve lëvizëse (marrësi, ndonjëherë i quajtur senzorë), dhe një njësi stacion të kontrollit.
Pjesa e asamblerit të burimit dhe marrësit janë shumë të ngjashme: ata të dy përbëhen nga tri
antenat reciprokisht pingul.
Pasi që antenat e burimit janë të me aktuale, ata i gjenerojë fushat magnetike që kapen me pastaj
nga antenat e marrësit.
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Marrësi dërgon përmasat e saj (nëntë vlerat) në njësinë e kontrollit që llogarit pozicionin dhe
orientimin në senzorin përkatës.
Ka dy lloje të gjurmueseve magnetike që përdorin ose rryme alternative (AC) ose rrym një kahore
(DC) për të gjeneruar fusha magnetike si medium të komunikimit

Vazhdimisht fusha magnetike ndryshon nga gjurmuesit magnetik të gjeneruara nga rryma
alternative indukton bobinën d.m.th antenat e marrësit (sipas ligjit të Maxwell-it).
E keqja e kësaj është së në efektet anësore është induksion i rrymave valët në objekte metalike
brenda kësaj fushe magnetike.
Këto rryma të gjeneruar fusha e tyre magnetike që të ndërhyjnë dhe të shtrembërojnë atë origjinale,
e cila shkakton matje të pasakta. Efekt të njëjtë shfaqet në afërsi të objekteve ferro magnetikë.
Nën kushte optimale (mungesa e çdo lloj ndërhyrje magnetike) gjurmuesit magnetike kanë një
përfomanca relativisht të mirë.
Sa për ilustrim në tabelën 1 janë përshkruar të dhënat teknike të dy produkteve me të përdorura Polhemus FasTrak dhe Ascension Flock i Birds[11] :

Tabela 1. Të dhënat teknike të pajisjeve gjurmuese magnetike[25]
Gjurmuesi

Nr.max. i

Nr. max. i

senzorave shtrirjes(m)
Polhemus

4

3.05

Vonesa

Përditësimi

(ms)

(Hz)

4

Fastrak
Ascension
Flock of
Birds

30

1

<10

Saktesia

Rezolucioni

120 për

0.8 mm

0.05mm në mm

senzor

0.15˚

0.025˚

144

2.54 mm 0.5mm në 30cm
0.5˚

0.1˚ në 30cm
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Përparësitë:
•

Senzorët janë të vogla, të lehta dhe të përshtatshme

•

Nuk kanë të ndjeshme ndaj ndërhyrjeve akustike

•

Përditësimi është relativisht i lart dhe ka vonesë të vogël

Disavantazhet:
•

Pasi që madhësia e fushës magnetike zvogëlohet shumë me distance nga burimi, vëllimi
i punës së gjurmuesve magnetik është shumë e kufizuar dhe rezolucioni përkeqësohet
aq sa distanca në mes burimit dhe marrësit është në rritje.

•

Fusha magnetike është shumë e ndjeshme, pasi që mund të dobësohet nga objektet
metalike në brendësi të saj (vlen vetëm për gjurmuesit që furnizohen me rryme
alternative). Për më tepër, çdo fushë e jashtme magnetike të gjeneruara p.sh., nga
ekranet CRT ose nga objektet ferro magnetike në afërsi (te dy gjurmuesit AC dhe DC)
mund të shkaktojë dobësimin e fushës magnetike që çon në matjet e pasakta.

5.1.1.3 Ndjekja e Syve (Eye Tracking)
Gjurmuesit që mund të gjenden në kokën e përdoruesit mund të jen edhe gjurmuesit e syve që
lejon renderimin (pasqyrimin) e imazheve. Një aspekt tjetër me të rëndësishëm mund të merren
parasysh, mprehtësia vizuele në baze të ndryshimit të bebëzës së të dy syve, e cila përmison
perceptimin në thellësi. Kjo do të thotë së rezolucioni dhe cilësia nuk kanë nevoje të jen të njëjta
mbi të gjithë zonën e ekranit. Objektet që janë shumë afër syve mund të mos paraqiten mirë pasi
që përdoruesi nuk do ti vinte re, si rrjedhojë kjo mund të ndikoj në uljen e kostove të rederimit
(pasqyrimit) të imazheve. Prandaj teknikat e këtyre gjurmuesve të syve mund të përfshihen për të
përcaktuar drejtimin e shikimit. [22]
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Figura 5.1 – Paraqitja virtuale dhe realitetit të shtuar, interaktiviteti i përdoruesit me
botën virtuale e paraqitur në ekran dhe reflektimi i lëvizjeve të syrit jashtë pajisjes [10]

Ne përgjithësi, teknologjitë me të rëndësishme të gjurmuesve të syve mund të grupohen si në vijim:
•

Ndjekja e lentës së syrit (Pjesë e syrit afër kornes dhe irisit) këto pjesë gjurmuese kanë drita
led dhe foto transistor infra të kuqe që janë të montuara në syzet apo gjurmuesit e syze të
përdoruesit që bëjnë reflektimin nga irisi dhe nga lentjet e syrit për të përcaktuar drejtimin
së në cilin drejtim është duke shikuar përdoruesi. Kjo teknik ofron saktësi të mirë prej 1
deri në 3 shkallë por kufizon lëvizjet vertikale të syrit (lëvizjet vertikale të syrit ekstreme
vlerësohet si errësirë pasi që ajo pjesë mbulohet nga qepallat e syrit dhe pengon matjen e
saktë.

•

Ndjekja e imazheve përdor nja video kamerë dhe teknika për procesimin e imazheve për
të përcaktuar së ku po i “ngul” sytë përdoruesi, kjo teknologji ofron saktësi të mirë dhe
është zakonisht 1 shkallë.
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•

Elektro-Okulografia (EOG) përdor elektrodat e vendosura pran syve për të matur
potencialin e qëndrueshmërisë në mes kornes dhe retinës së syrit. në mënyrë tipike
mundësit e regjistruara janë shumë të vogla dhe variojnë prej 15 mikro volt deri në 200
mikro volt. Kjo qasje ka një vlerë të diskutueshme për shkak së ajo është e ndjeshme nga
ndërhyrjet e jashtme elektrike dhe nga mundësit e veprimeve të muskujve të syrit[23].

•

Reflektimi korneal (i kornes) përdor foto transistorët për të analizuar një pasqyrim të
rrezeve paralele të dritës nga sipërfaqja konvekse e kornes. Kjo qasje ofron saktësi
relativisht të mirë (nga 0.5 deri në 1 shkallë) por kjo ka nevojë për kalibrim kompleks,
mbulon sipërfaqe relativisht të vogël të lëvizjeve të syve dhe është e ndjeshme ndaj
lëngjeve lotsjellëse dhe ndryshimeve të ndryshme të formës së kornes.

Figura 5.2 – Gjurmuesit e syve nëpër gjenerata dhe dallimet mes tyre [Vetë Krijuar]

Ne figurën 5.2 shohim së si kanë evoluar gjurmuesit e syve, në fillim në realitetin virtual ke mundur
vetëm të shikosh, pastaj në gjeneratën e dyte është dhëne mundësia për të eksploruar ambientin
dhe objektet për rreth, kurse tashme në gjeneratën e tret është mundësuar që edhe të jemi të
involvuar në realitetin virtual dhe të jemi interaktiv me objektet, ambientin apo personat virtual. -
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së fundmi është duke u prodhuar pajisja “Fove” e cila si mision ka zhbllokimin e thelbit të realitetit
virtual në boten reale, e cila përmes shikimit në mjedisin digjital të reagoj me shpejtësinë e trurit
(përgjatë së cilës mendojmë), kjo teknologji për të funksionuar mirë kërkon një rezolucion të lart,
kamera infra të kuqe për të ndjekur pjesët e vogla të syrit dhe ti regjistroj këto lëvizje. Kjo
teknologji rikrijon thellësinë e fushëpamjes së syrit të njeriut që mund të sheh normalisht. Për
shembull, nëse një person mban dorën e tij afër fytyrës së tij atëherë pamja e tij do të përqendrohen
në dorën e dit dhe pamja mbas dorës do të jetë me turbullt, ky efekt është arritur në rezolucionin
prej 2560x1440 duke ju falënderuar një motori grafik (graphic engine) që e rregullon fokusin e saj
në baze së ku një përdorues është duke vështruar në kohe reale. Kjo teknologji ia mundëson
përdoruesit të ndjehet sikurse të jetë pjesë e realiteti virtual dhe të ndër veproj me njerëzit virtual.
Është interesante që karakteret reagojnë kur ju bëni kontakt me sy tek ta, shumë me tepër mund të
shprehin shikimin sikurse janë duke ju shikuar edhe juve, pra ndjekja e syve do të lejoj
bashkëveprimin me të thellë të personazheve në lojën virtuale.

5.1.1.4 3D Pajisjet hyrëse
Përveç gjurmueseve që përcjellin lëvizjet e përdoruesit, shumë pajisje të tjera janë zhvilluar për të
bërë ndërveprimin ndërmjet njeriut dhe kompjuter sa me të lehtë dhe më intuitive. Për lirinë e plotë
të lëvizjeve tre-dimensionale pajisjet hyrëse duket së janë më të natyrshmet siç janë të
bashkangjitur me trupin tonë ose pajisjet që janë të mbajtura në dore, ato janë përdorur në
përgjithësi për të zgjedhur, për të bere lëvizje apo edhe të modifikojë objektet virtuale. në këtë
teme paraqitet një përmbledhje e pajisjeve me të rëndësishme në dimensionin 3D.

5.1.1.4.1

Miu 3D dhe shkopi 3D si pajisje hyrëse

Për të marrë një vështrim të afërt në diçka në botën e vërtetë, ju të vini ta merrni dhe të shqyrtoni
atë nga çdo kënd. Është kaq e natyrshme, saqe ju nuk mund ta mendoni edhe për këtë në detaje.
Tani puna në 3D është kaq intuitive si kjo. Me miun 3D, instiktivisht ju mundeni të beni zoom t’i
rrisni apo t’i zvogloni objektet apo hapesirat per rreth, rrokullisjen e modeleve duke eksploruar
dhe naviguar në ambiente si të natyrshme sikur të ishin objekte në botën reale.
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Ky mi ka kapakun e saj në formen e shkronjes V ecila mbështet funksion zoom, është i pajisur
me 11 butona[13] e cili i ruan funksionet më të përdorura me majë të gishtave tuaj.
Miu është nje mjet aq thelbësor sikurse miun ose tastiere e kompjuterit, duke ju dhënë mundësinë
për të manipuluar me objekte 3D që paraqiten në ekran, ndërsa njëkohësisht mundeson
kontrollimin e 3D kamerave në shum kënde dhe poziten për shikimin në ato objekte. Në qoftë së
ju përdorni një ndërfaqe të përbashkët, ekzekutimin e lëvizjeve me të thjeshta kërkon një vendim
të tasteve dhe/ose klikime të miut. Kjo ndërpret lëvizje tuaj natyrale, ngadalëson ritmin dhe në
fakt ju kufizon per të vazhduar me tutje per të bere nje levizje të plot apo të vazhdueshme. Por,
sa me i madh të jet fleksibiliteti i kontrolluesit dhe interaktiviteti i 3D lëvizjeve ben që levizjet e
veshtira të jen të lehta per perdoruesin. së si perdoret konkretisht kjo pajisje do të shtjellohet si në
vijim: Vendosim gishtat mbi kapakun e miut, në kete kapak mund të aplikojm presion per të
shtyre, tërheqje dhe rrotullim dhe miu përdor këtë informacion për të lëvizur përkatësisht
modelin tuaj, kameren ose poziten në ekran. Miu mund të tërhiqet lart ose të shtyjë poshtë për të
lëvizur modeli, kamera apo pozicionimi lart ose posht. Bejm presion majtas apo djathtas për të
lëvizur modelin në të majtë apo në të djathtë. Orientimi i modelit në ekran behet thjesht duke
rrokullisur miun në çdo drejtim X, Y apo Z. Ky veprim mesohet shum shpejt dhe perdoruesi
eshte në gjendje për të kombinuar të gjitha lëvizjet dhe të kontrolloj objektet 3D. Sasia e
presionit të aplikuar në mi kontrollet edhe së sa shpejt duhet të behet levizja. Një prekje e lehtë
lëviz objektet ngadalë dhe me saktësi, rritja e presionit përdoret zakonisht per të rritur
shpejtësinë. Nje pajisje e till kushton mijera dollar, por ajo jep ndjesine e mbajtjet së nje objekti
apo karakteri në doren e perdoruesit dhe mund të bashkëveproj në hapesirat 3D virtuale sikur të
ishte në jeten reale.
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6 DISKUTIME DHE PERFUNDIME
6.1

Arritjet

Është arritur të përshkruhet realiteti virtual dhe realiteti i shtuar duke filluar nga përshkrimet e
plota të secilës prej tyre, mendimet të intelektualeve dhe shkencëtarëve të ndryshëm deri tek
imtësitë e saja dhe po ashtu një fokus të veçante i është kushtuar funksionimit dhe pajisjeve që
duhen për një sistem sa me funksional të realitetit virtual, duke u nisur nga fillet e saja në shekullin
e kaluar ku fillimisht realiteti virtual u prezantua përmes disa prototipeve qe sot janë te thjeshta
por që logjika mbetet e njëjtë, e deri në ditët e sotme ku edhe është arritur te përshkruhet një
parashikim apo pritshmëritë se çfarë mund të ndodh në vitet në vijim.

Janë përshkruar po ashtu aplikimet dhe përdorimi i realitetit virtual dhe atij te shtuar ne jetën reale
siç janë për shembull ne inxhinieri, robotikë, biznes, mjekësi. Pra aq thellë ka aplikime këto dy
teknologji saqë mund te thuhet se aplikimi i tyre është ne çdo sfere te jetës. Këto teknologji e kanë
lehtësuar shumë punën duke rritur kualitetin e shërbimeve dhe uljen e kostove dhe shkurtimin e
kohës qe merr për trajnimin e stafit për inxhinieri, mjekësi, ushtri e shumë lëmi te tjera, të gjitha
këto të paraqitur me an të imazheve të ndryshme të vetë krijuara në mënyrë që të kuptohet sa më
mire nga lexuesi i kësaj teme.

6.2 Përmbledhje
Realiteti virtual është pjese e informatikës që njihet si zhytja ne multimedia qe do te thotë se njeriu
me tere qenien e tije zhytet ne një realitet qe nuk është real por virtual apo thëne shkurt ne një
realitet që është i gjeneruar nga kompjuteri dhe qe e zëvendëson një ambient real apo te imagjinuar
dhe e simulon prezencën fizike te përdoruesit ne mënyre që përdoruesi të ketë interaktivitet me
ketë realitet virtual. Se si mund te veproj përdoruesi me realitetin dhe ambientin virtual janë disa
mënyra si me ane te prekjes qe mundësohet përmes senzorëve qe vendosen në pjesë te ndryshme
te trupit, përmes pamjes, dëgjimit dhe nuhatjes. Vizualizimet 3D kanë rendësi të veçantë në
simulime për shkak që prezantojnë ndërfaqe me imazhe 3D e cila është shumë efektive për
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trajnime te ndryshme. Pajisjet moderne e paraqesin ketë teknologji përmes ekraneve special apo
së fundmi me pajisje speciale qe vendosen ne kokën e përdoruesit në mënyrë qe t’i jep një ndjenje
te mirë dhe sa me reale, gjithashtu kanë dhe pajisje shtesë si mikrofon, kufje dhe pajisje tjera qe
mundësojnë qe kjo teknologji të jetë e kualitetit te lart dhe ti afrohet sa me shumë reales. Në
përgjithësi me fjalën Realitet virtual apo “VR” kuptohet mënyra që njerëzit të vizualizojn,
manipulojnë dhe të bashkëveprojnë me kompjuterin dhe me të dhëna shumë komplekse.

Për dallim nga realiteti virtual, realiteti i shtuar (Augmented Reality) kuptohet përdorimi i pajisjes
e cila mund te vendoset ne koke sikur realiteti virtual apo jashtë saj dhe fotografia e gjeneruar nga
kompjuteri apo nga telefoni mobil paraqitet si imazhe shtese te pjesëve fizike te realitetit real.
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7 KONKLUZION
Realiteti virtual dhe ai i shtuar luajnë një role shumë të rëndësishëm në jetën tone të përditshme.
E ardhmja e çdo teknologji të re, duke përfshirë realitet virtual, duhet të konsiderohet në dy aspekte
të ndryshme: teknologjike dhe sociale. Aspektet teknologjike përfshijnë drejtime të reja kërkimore
dhe përdorimin e mundshëm të tyre për qëllime shkencore. Aspektet sociale përfshijnë ndikimin e
shpikjeve të reja në njerëz: individët dhe shoqërinë si një e tërësi.

Ne fushën e VR dhe AR mundësit janë te shumta, po qe kërkon përkushtim te madh dhe studim te
avancuar pasi qe edhe disa milisekonda mund ta përmirësojnë apo dobësojn kualitetin e kësaj
teknologjie. Studimi i këtyre dy teknologjive mund të ju përgatis për një pune si një zhvillues
softuerik për ambiente artificiale(virtuale). Apo mund të punoni në industrinë e kompanive sikurse
Microsoft, Sony, Samsung, LG, Qualcomm, Google apo IBM. Mund të punohet edhe në fushën
që secili e dëshiron që është ajo e lojërave kompjuterike, duke krijuar një ambiente apo karakteret
(personazhet) e lojës [24]. Mundësit janë të panumërta.

Dhe gjeja me e mahnitshme është së këto lloje të projekteve nuk ekzistonin 10 vite me pare! Keto
teknologji janë fusha që janë në rritje dhe në ndryshim gjatë gjithë kohës, dhe punët dhe projektet
të cilat keni filluar tani pas disa viteve mund të rriten përtej imagjinatave të juaja.

Shumica e aplikacioneve të sotme VR nuk janë në përputhje me realitetin real dhe kanë cilësi të
dobët, por ende janë shumë të dobishme dhe bindëse. Pa dyshim, VR ka një potencial të madh, por
duhet të përmirësohet shumë për të lejuar ndërveprim më të rehatshme dhe intuitive me botën
virtuale. Rekomandimi im për një person që ka një njohuri me matematik, logjike, dizajn,
algoritme, fizik është të orientohet gjithsesi në ketë lami pasi është një fushe me një të ardhme
shume të ndritur dhe po thuaj së është fusha të cilën në një kohe të shkurtër do ta kontrolloj vete
boten.
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